





Epilepsie-Warnung 


Bitte lesen Sie diese Hinweise, bevor Sie das Spiel benutzen oder Ihre Kinder 
damit spielen lassen. Bei manchen Personen kann es zu epileptischen 
Anfällen oder Bewußtseinsstörungen kommen, wenn sie bestimmten 
Blitzlichtern oder Lichteffekten im täglichen Leben ausgesetzt werden. Diese 
Personen können bei der Benutzung von Computer- oder Videospielen einen 
Anfall erleiden. Es können auch Personen davon betroffen sein, deren 
Krankheitsgeschichte bislang keine Epilepsie aufweist und die nie zuvor 
epileptische Anfälle gehabt haben. Falls bei Ihnen oder einem Ihrer 
Familienmitglieder unter Einwirkung von Blitzlichtern mit Epilepsie 
zusammenhängende Symptome (Anfälle oder Bewußtseinsstörungen) 
aufgetreten sind, wenden Sie sich bitte an Ihren Arzt, bevor Sie das Spiel 
benutzen. Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Computer- und 
Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei Ihnen oder Ihrem Kind während der 
Benutzung eines Computer- bzw. Videospiels Symptome, wie 
Schwindelgefühl, Sehstörungen, Augen- oder Muskelzucken, 
Bewußtseinsverlust, Desorientiertheit, jegliche Art von unfreiwilligen 
Bewegungen oder Krämpfen, auftreten, so beenden Sie SOFORT das Spiel 
und konsultieren Sie Ihren Arzt. 


VORSICHTSMAßNAHMEN WÄHREND DER BENUTZUNG 
Halten Sie sich nicht zu nah am Bildschirm auf. Sitzen Sie so weit wie 
möglich vom Bildschirm entfernt. 


Verwenden Sie für die Wiedergabe des Spiels einen möglichst kleinen 
Bildschirm. 


Spielen Sie nicht, wenn Sie müde sind oder nicht genug Schlaf gehabt 
haben. 


Achten Sie darauf, daß der Raum, in dem Sie spielen, gut beleuchtet ist. 


Legen Sie bei der Benutzung eines Computer- oder Videospiels eine Pause 
von mindestens 10 — 15 Minuten pro Stunde ein. 
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ZURUCK, ES NAHT DER DAMONENMEISTER 


Niemand auf der ganzen Welt weiß, daß Ihr, ein kleiner Zauberlehrling, es wart, der das 
Gleichgewicht der zerstörten Reihe wieder herstellte. Und es werden noch Jahrhunderte 
vergehen, bevor der große Historiker Molenubar die Geschichte der Zauberkriege nacherzählt 
und auch die Rolle, die Ihr dabei spielen mußtet. Doch wie Ihr so unerkannt zwischen den 
Menschen wandelt, die Euch ihr Leben verdanken, seid Ihr dennoch zufrieden, die Schwarze 
Magie denjenigen zu überlassen, die dumm genug sind, ihre unsterbliche Seele für ein paar 
gefährliche Versuche mit der Nekromantie aufs Spiel zu setzen. 


Doch es gibt eine Welt noch hinter der unsrigen, unsichtbar für Menschenaugen, die nur 
von den Toten besucht werden kann. Dies ist die Niederwelt, eine Welt voller Dämonen und 
verlorener Seelen, für immer von unserer Welt getrennt. Dies ist das dunkle Reich, dem der 
Dämonenmeister entstieg: Vissuluth der Düstere. Er tat sich seit Jahrhunderten gütlich an 
den Seelen all jener, die in die Niederwelt verdammt wurden, und wurde mächtig genug, 
den großen Abgrund zu überbrücken, der zwischen seiner und unserer Welt liegt. Und nun 
bedroht dieser Dämon der Dunkelheit mit seinen grauenvollen Kreaturen die Welt der 
Menschen. 


Vissuluths plötzliches Auftauchen löst Panik unter der Bevölkerung aus. Gibt es denn 
niemanden, der sie retten kann, keinen Helden, der in der Stunde höchster Not erscheint? 
Erst das Erscheinen Eures alten Meisters Kafkar, dessen Seele in der Verdammnis der 
Niederwelt schmachtet, kann Euch dazu bewegen, den Magiermantel wieder umzulegen. 
Unter seiner spirituellen Führung bereitet Ihr Euch darauf vor, in die Niederwelt zu reisen, 
den Mächten der Dunkelheit entgegenzutreten und Vissuluth zu zerstören, bevor er zur 
tödlichen Bedrohung für die Menschheit wird. Wieder einmal fliegt Ihr auf Eurem 
Magischen Teppich mitten hinein in die Gefahr. Kehrt Ihr als Sieger zurück — wer weiß, was 
für ein Schicksal auf Euch wartet. 


Ein Flug ins Chaos ... 


Vissuluth und seine bösartigen Geschöpfe zu zerstören wird keine leichte Aufgabe sein. 
Glücklicherweise steht Euch Kafkar zur Seite, der Euch, während seine Seele voller Schmerz 
in der Niederwelt gefangen ist, mit seinen wenigen verbliebenen magischen Kräften leitet. 
Er wird Euch über die Aufgaben informieren, die Ihr meistern müßt, um die 
Manifestationen des Bösen zu überwinden, die Euch bedrängen. 


Im Ganzen herrscht Vissuluth über fünfundzwanzig mit Dämonen gefüllte Welten. In jeder 
Welt wurden die Vögel und Tiere von seiner Bosheit übelst verunstaltet und werden Euch in 
Scharen angreifen. Dazu streifen sieben Diener des Dämonenmeisters frei herum, jeder 
mächtiger als der andere, und sie werden vor nichts zurückschrecken, um Euch zu zerstören. 


Diese Mission ist gespickt mit Gefahren aller Arten. Euer erstes Anliegen muß deshalb sein, 
soviel Mana wie nur möglich in Eurer Burg zu horten, damit Ihr Kräfte für die 
bevorstehende Schlacht sammelt. Um Euch zu helfen, wird Kafkar in jedem Reich die dort 
verborgenen Zaubersprüche zugänglich machen. Sammelt sie — und benutzt sie klug. Ist 
das Böse an einem Ort besiegt, werdet Ihr in die nächste Mission geschleudert, kaum daß 
Ihr Zeit habt, Eure Gedanken etwas zu ordnen. 





Wenn Ihr als dies überlebt, wartet die ultimative Konfrontation mit Vissuluth höchstselbst 
auf Euch. Er wob eine Wand aus undurchdringlicher Dunkelheit um seine schwarze Burg. 
Erst wenn Ihr dem Dämonenmeister von Angesicht zu Angesicht gegenüberstandet und ihn 
zerstört habt, ist Eure Aufgabe gelöst. Denkt immer an den weisen Rat — seid vorsichtig, 
fliegt gut, und verbannt das Böse für immer aus der Welt. 


INSTALLATION DES SPIELS 
Eine Anleitung, wie das Spiel installiert wird, finden Sie in der beiliegenden Referenzkarte. 


SPRACHE FÜR TEXT AUSWÄHLEN 


Spracheinstellungs menü 
verlassen 


Hier klicken, um die Sprache 
zu ändern 


Mit dem Mund in seinem Bauch kann Janus viele Sprachen sprechen; klicken Sie hier mit 
der linken Maustaste, um den Sprachauswahlbildschirm aufzurufen. Sie wählen die 
Sprache, in der der Spieltext erscheinen soll, indem Sie solange mit der linken Maustaste 
auf das Auge-Icon unter der Landesfahne klicken, bis die gewünschte Flagge erscheint. 
Wenn Sie mit Ihrer Auswahl zufrieden sind, kehren Sie mit einem Linksklick auf das Kopf- 
Icon über den Flaggen zur Steintafel zurück. 


Seid Ihr bereit für die bevorstehende Aufgabe? Dann klickt mit der linken Maustaste oder 
drückt Enter; und die Steintafel des Janus wird vor Euren Augen enthüllt. 


DIE STEINTAFEL DES JANUS 


Geben Sie Ihren Spiel verlassen 
Spielernamen ein 


Multi Spieler Modus 


Spielen 


Aktuelles Spiel speichern N ERO Fruher gespeichertes Spiel 
E a laden 


Tastatursteuerung 


Sprache des Textes wahlen einrichten 


Joystick-konfigurieren 





Die Steintafel des Janus stellt das mystische Tor in die Niederwelten dar. Dieses uralte 
Gebilde ist mit Runen und der Figur des zweigesichtigen Damons Janus verziert. Markieren 
Sie mit dem Maus-Cursor eine beliebige Rune, und aktivieren Sie diese mystischen Geräte 
mit einem Linksklick. 


Benötigen Sie Informationen über eines der Icons, drücken Sie auf F1. 


DAS SPIEL VERLASSEN 

Nervös? Falls nicht, sollten Sie es sein! Mit einem Linksklick auf das Icon fur ‘Spiel 
verlassen’ öffnen Sie die Schriftrolle und entfliehen Ihrem Kampf gegen das ultimative Böse 
mit einem Linksklick auf das Häkchen-Icon. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das X, 
wenn die Schande, einfach abzuhauen, doch zu groß für Sie ist. 


SPIELEN 


Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das Globus-Icon. Sie sehen nun einen Bildschirm 
mit den Karten der Niederwelten. Nur von diesem Bildschirm aus können Sie den Kampf 
aufnehmen (s. Die Niederweltkarte). 


MEHRSPIELER-PARTIE 
Dieses Icon wird erst dann aktiv, wenn Sie an ein entsprechendes Netzwerk angeschlossen sind. 
Details über Netzwerkspiel bei Magic Carpet 2 finden Sie in der beiliegenden Referenzkarte. 


IHREN SPIELERNAMEN EINGEBEN 

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den Janus-Kopf, um Ihren Namen in die 
Geschichtsannalen einzutragen. Tippen Sie Ihren Namen mit der Tastatur in die Schriftrolle ein. 
Falsche Buchstaben löschen Sie mit der Delete-Taste. Klicken Sie mit der linken Maustaste zur 
Bestätigung auf das Häkchen-Icon. Sie können jedoch auch mit der linken Maustaste auf das 
X klicken; die Schriftrolle schließt sich dann, ohne Ihren Namen abzuspeichern. 


LAUFENDES SPIEL ABSPEICHERN 

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das Speichern-Icon. Wenn sich die Schriftrolle 
öffnet, markieren Sie mit der Maus einen verfügbaren Speicherplatz und klicken mit der 
linken Maustaste. Geben Sie den neuen Namen auf der Tastatur ein, löschen Sie verkehrte 
Buchstaben mit der Delete-Taste, und bestätigen Sie Ihre Wahl, indem Sie mit der linken 
Maustaste auf das Häkchen-Icon klicken. Falls Sie sich dazu entscheiden, das aktuelle 
Abenteuer nicht abzuspeichern, klicken Sie mit der linken Maustaste auf das X. 


EIN GESPEICHERTES SPIEL LADEN 
Klicken Sie mit der linken Maustaste auf dieses Icon. Wenn sich die Schriftrolle öffnet, 
markieren Sie mit der Maus das gespeicherte Spiel, das Sie jetzt fortsetzen möchten. Klicken Sie 
mit der linken Maustaste auf den belegten Speicherplatz. Zur Bestätigung klicken Sie mit der 
linken Maustaste auf das Häkchen-Icon. Wenn Sie es sich dagegen plötzlich anders überlegt 
haben, klicken Sie mit der linken Maustaste auf das X, und die Schriftrolle schließt sich. 
JOYSTICK KONFIGURIEREN 
Falls Sie es vorziehen, Ihr magisches Flugvehikel lieber mit dem Joystick als mit der Maus 
und den Pfeiltasten zu steuern, aktivieren Sie dieses Icon und klicken mit der linken 
Maustaste auf das Häkchen. Details über die Eingabegeräte, die Magic Carpet 2 
unterstützt, und über die Konfiguration der Joystick-Steuerung finden Sie in der 
Referenzkarte. 





TASTATUR KONFIGURIEREN 
Informationen Uber die Konfigurierung der Tastatur finden Sie in der beiligenden 
Referenzkarte. 


Die Karte des Reichs 


Aktuelles Spiel speichern Gespeichertes Spiel laden 


Hier klicken um voriges 


Hier klicken un nächstes Level a 
Level zu speilen 


zu spielen 


Spiel neu starten E e) an Zurück zum Hauptmenü 


Hier sehen Sie Vissuluths ganzes Reich. Jetzt geht Ihnen vielleicht auf, wie groß die Aufgabe 
ist, der Sie sich hier stellen. Es ist ein riesiges Gebiet, das sich aus vielen unterschiedlichen 
Landschaften zusammensetzt, und wo jede von ihnen unaussprechlichen Horror beherbergt. 


Um das ganze Gebiet zu sehen, bewegen Sie den Maus-Cursor an die Ränder des 
Bildschirms und scrollen die Karte in eine Richtung. 


Wenn Sie Ihre Mission antreten, sind Sie noch niemals mit Vissuluths unerhörter Macht und 
seinen Lakaien in Berührung gekommen. Kafkar verschafft Ihnen Zugang zum ersten der 25 
Reiche des Dämonenherrschers. Sie betreten es durch ein magisches Tor; klicken Sie hier mit 
der linken Maustaste, und Sie werden in die Action des Spielbildschirms gewirbelt (s. Der 
Spielbildschirm). 


Haben Sie eine Mission erfolgreich abgeschlossen, kehren Sie zur Niederweltkarte zurück, 
wo Ihre Flagge das gerade befreite Land ziert. Ein weiteres Eingangstor erscheint, durch das 
Sie zum nächsten Abschnitt Ihres Kampfes gelangen. 


Wenn Sie die Niederweltkarte auf dem Weg zu einer neuen Mission verlassen, öffnet sich 
das Reich, das Sie säubern möchten, vor Ihren Augen. 


DER SPIELBILDSCHIRM 


Burgstatus Ballonstatus Ihr Status Angewählte Zaubersprüche 


Das Allsehende Auge 





Aufgabenstellung der Mission 


Wenn Sie ankommen, reicht Ihnen Kafkar durch das Nichts der Niederwelt Ihre erste 
Aufgabe. Sie kommt in Form einer kurzen Nachricht. Auf dem Allsehenden Auge finden Sie 
einen roten Pfeil, der Sie zu Ihrer aktuellen Aufgabe führt. Eine Mission kann viele Aufgaben 
mit unterschiedlicher Komplexität enthalten; sobald Sie eine Aufgabe erfüllt haben, gibt 
Ihnen Kafkar eine neue, bis alle Diener Vissuluths komplett ausgelöscht sind. Wenn das 
nächste Missionsziel erscheint, verändert sich auch das Allsehende Auge, um Sie an den 
neuen Ort zu führen. 


Sie können sich jederzeit das aktuelle Missionsziel nochmals anzeigen lassen. Drücken Sie O, 
und die Nachricht erscheint wieder auf dem Bildschirm. 


Interessiert Sie ein Führer durch Vissuluths gesamtes Reich, schauen Sie bitte im Anhang nach. 


Das Allsehende Auge 


Hier sehen Sie die Landschaft des aktuellen Reichs. Sie befinden sich mit Ihrem Teppich 
immer in der Mitte des Auges, wo Ihre Position mit einem Kreuz markiert ist. Andere 
Objekte werden mit bestimmten Farben dargestellt, so daß Sie Ihr nächstes Ziel erkennen 
können, desgleichen die Orte, an denen Gefahren lauern und Mana gesammelt werden 
kann. 


Eine komplette Übersicht über das Allsehende Auge finden Sie in der Referenzkarte. 


Die Steine des Wissens 


Stein des Zauberers 
Burgstein 


Ballonstein Gesundheit 


Mana-Leiste 
Angewählte Sprüche 


{ss: stones} [callouts: sorcerer's stone, castle stone, balloon stone, health, mana, selected spells, mana bar] (Stein des 
Zauberers, Burgstein, Ballonstein, Gesundheit, Mana, Angewählte Sprüche, Mana-Leiste) 





Die drei Steine des Wissens befinden sich am oberen Bildschirmrand. Mystische Runen 
wurden in sie eingraviert, die Ihren Status darstellen. Die weißen Markierungen auf den 
Mana-Leisten der Burg- und Zauberersteine zeigen, wieviel Mana Sie gespeichert haben. Ihr 
Stein blinkt rot, wenn Ihr Mana bedroht ist. 


Der Stein des Zauberers 


Hier wird Ihr Status angezeigt: Die rote Leiste zeigt Ihre Gesundheit, die weiße Leiste 
darunter Ihr Mana. 


Der Burgstein 
Die rote Gesundheitsleiste zeigt Ihnen, wie nahe Ihre Burg daran ist, zerstört zu werden. In 
der Mana-Leiste zeigt der graue Abschnitt, wieviel Mana Ihre Burg maximal lagern kann. 
Der weiße Abschnitt ist der Prozentsatz, zu dem dieser Lagerraum gerade ausgelastet ist. 
Der Ballonstein 
Achten Sie immer darauf, wie gut Ihr Ballon in Form ist. Falls der Ballon platzt, ist alles 
Mana, das er gerade transportiert, verloren; von der Burg steigt sofort ein neuer Ballon auf. 
Die dünne weiße Linie in der Mana-Leiste gibt an, wieviel wertvolles Mana Ihr Ballon gerade 
transportiert. 
Hinweis: Die Burg- und Ballonsteine bleiben solange leer, bis Sie den Burgbauspruch 
aktiviert haben (s. Zaubersprüche). 
Die Zauberspruchsteine 
Diese beiden kleineren Steine zeigen, welche Sprüche gerade angewählt sind. Die Mana- 


Leiste gibt an, ob Sie genügend Kraft haben, den Spruch zu aktivieren und wie oft (s. 
Zaubersprüche). 


Steuerung des Teppichs 


Möchten Sie längere Zeit überleben, ist es vor allem wichtig, den Teppich wie im Schlaf 
steuern zu können. Sie steuern den fliegenden Teppich mit einer Kombination aus 
gedrückten Tasten und Bewegungen der Maus oder 
der gewählten Steuergeräte. 


AR 


= Flughöhe und Flugrichtung steuern Sie mit der Maus. 


Bewegen Sie die Maus nach vorne, um tieferzugehen, 
und nach hinten, um hoch in die Lüfte zu steigen. 
Bewegen Sie die Maus nach links oder rechts, dreht 
und wendet sich der Teppich. 


Geschwindigkeit und Richtung wird über die Pfeiltasten der Tastatur gesteuert. Drücken Sie 
aufwärts, um vorwärts zu fliegen, drücken Sie abwärts um rückwärts zu fliegen, 
wiederholtes drücken läßt es noch schneller werden. Drücken Sie die Leertaste um den 
Teppich zum Stillstand zu bringen. Mit links und rechts weichen Sie ankommenden 
Zaubersprüchen aus, indem Sie den Teppich scharf nach einer Seite wegziehen. Die 
Backspace-Taste läßt Ihren Teppich zum Stillstand kommen. 





Wenn Sie mit einem Joystick oder Joypad spielen, steuern Sie Geschwindigkeit und seitliche 
Bewegung Uber die Pfeiltasten der Tastatur, während der Joystick oder das Joypad für Höhe 
und Richtung zuständig ist (Details zum Spiel mit Joystick oder Joypad finden Sie in der 
Referenzkarte). 


Hinweis: Zum Glück ist es unmöglich, abzustürzen oder in Mauern oder Gebäude zu 
donnern — egal, wie sehr Sie es auch versuchen oder wie ungeschickt Sie fliegen. 


Mana sammeln 


beei Mana-Kugel 


Dies ist der Schlüssel, um Ihre Gesundheit und Ihre Zauberkraft zu erhalten. In jedem Reich 
existiert eine bestimmte Menge an Mana versteckt in Zaubersprüchen oder in verhexten 
Menschen, Tieren oder dämonischen Kreaturen. Wenn Sie Angreifer zerstören, wird das 
Mana freigesetzt, und Sie können es für sich markieren. Mana kann nicht zerstört werden, 
egal, wie sehr Sie es auch versuchen mögen. 


erag amana 


Mana existiert in drei Ausführungen: Ihr eigenes (weiß), feindliches (feindliche Farben) und 
neutrales (golden). 


Um den Status von Mana zu verändern, müssen Sie den Besitz-Spruch aktivieren (s. 
Zaubersprüche). Mana erhöht Ihre Kräfte, sobald Sie es in Besitz nehmen. Damit es jedoch 
vor Vissuluths dämonischen Kräften sicher ist, muß es zu Ihrer Burg transportiert werden, 
obwohl es sogar dann noch in Gefahr geraten kann, wenn nämlich Ihre Burg angegriffen 
wird. 


Leute i Ñ 6 
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Stadtbewohner Baumeister Händler 


Wenn Sie ein Haus oder Zelt besetzen, steht Ihnen das Mana des Bewohners zur Verfügung 
(obwohl Sie es nicht zur Burg transportieren können). Es gibt drei Arten von Leuten, die in 
einer Stadt leben: Stadtbewohner, Baumeister und Händler. Stadtbewohner bleiben da, wo 
sie sind, Baumeister bauen neue Unterkünfte, damit sich die Bevölkerung vermehren kann, 
während Händler von Stadt zu Stadt ziehen und ihre Waren verhökern. Sobald eine Stadt 
eine gewisse Größe erreicht, stellt sie ihre eigene Bogenschützenarmee auf, um sich zu 
sichern. Wenn diese Stadt in Ihrem Besitz ist, hilft sie Ihnen auch bei Ihrer Aufgabe. 


All diese potentiell positiven Dinge können Sie jedoch zerstören, wenn Sie auf schutzlose 
Stadtleute feuern. Die Bewohner gehen zum Angriff über, und Sie verlieren Mana, statt daß 
es Ihre Kräfte erhöht. Es mag ja ganz verlockend erscheinen, ein paar Zaubersprüche 
abzufeuern, nur um mal ihre Wirkung zu testen, Sie sollten diesem Drang jedoch lieber 
nicht nachgeben — es würde Sie teuer zu stehen kommen. 





Das Spiel auf Pause stellen 


Wenn die Action heiBer und schneller wird als es Ihnen lieb ist, oder wenn Sie so in die 
Rettungsmissionen vertieft waren, daß Sie doch glatt Ihr Abendessen vergessen haben, 
drücken Sie auf P, um das Spiel auf Pause zu stellen und etwas Atem zu schöpfen; das 
Pausemenü erscheint (Details über das Pausemenü finden Sie in der Referenzkarte). Wenn 
Sie sich etwas erholt haben und sich wieder mit frischen Kräften ins Gewühl stürzen 
möchten, nehmen Sie mit P das Spiel wieder auf. 


Eine Mission vollenden 


Wenn alle Aufgaben erledigt sind und ein Reich in Sicherheit ist, werden Sie angewiesen, 
zum Ausgang zu fliegen. Dieser ist auf dem Allsehenden Auge mit einem roten Kreuz 
markiert. Sobald Sie diesen Ausgang erreichen, werden Sie zur Niederweltkarte 
zurücktransportiert. Über dem gesäuberten Reich weht nun stolz Ihre Flagge. Brüsten Sie 
sich jedoch nicht zu lange mit diesem Erfolg, denn Kafkar hat bereits ein weiteres Portal 
geöffnet, durch das Sie nun noch größeren Gefahren entgegenfliegen. 


Die Mission nicht erfüllen 


Verlieren Sie Ihr Leben, bevor alle Aufgaben erfüllt sind und Sie auch keine Burg mehr besitzen, 
drücken Sie auf Leertaste, um die Mission neu anzufangen. Falls Ihre Burg noch steht, können 
Sie mit Druck auf die Leertaste das Level weiterspielen. Keine Flagge weht im Wind, und Sie 
müssen nochmals durch das Portal fliegen, wenn Sie Ihre Mission weiterspielen möchten. 


Bildschirm der Missionskarte 


Möchten Sie während einer Mission das gesamte Reich sehen, erhalten Sie die 
Missionskarte, wenn Sie auf Return drücken. Damit wird eine größere Version des 
Allsehenden Auges auf der linken Seite aufgerufen. Sie können Ihren Teppich jedoch noch 
immer in Echtzeit auf der rechten Seite steuern. Der Farbcode für alle sichtbaren Objekte 
entspricht dem des Allsehenden Auges (s. Referenzkarte). 


Wenn Sie sich zurechtgefunden haben, drücken Sie nochmals Return, und die Missionskarte 
wird geschlossen. 





ZAUBERSPRUCHE UND ZAUBERN 


Das Zauberspruchmenti 


Im Spiel gelangen Sie ins Zauberspruchmenü, indem Sie die Control-Taste gedrückt halten; 
das Zauberspruchmenü öffnet sich am unteren Rand des Spielbildschirms. Sie können jeden 
Spruch des Menüs einer Maustaste zuweisen und ihn auch in Kombination mit den Shift- 
Tasten abfeuern (s. Sprüche zuweisen). 


Wenn Sie den Spruch oder die Sprüche ausgewählt und zugewiesen haben, lassen Sie 
Control los, und das Zauberspruchmenü wird geschlossen. 


Sprüche zuweisen 


Wenn ein Spruch aktiviert wurde, stürzt er sich automatisch auf das nächste angreifende 
Ziel. Der Trick besteht also nicht darin, gut zu zielen, sondern den richtigen Spruch für die 
richtige Gelegenheit auszuwählen. Um einen Spruch einer Maustaste zuzuweisen, öffnen 
Sie das Zauberspruchmenü und markieren das gewünschte Icon mit dem Cursor. Da jeder 
Spruch drei Level besitzt, werden damit drei Sprucherfahrungsboxen geöffnet; wählen Sie 
die benötigte Spruchstärke aus, und drücken Sie entweder die linke oder die rechte 
Maustaste. Im Spielbildschirm erscheint das gewählte Spruch-Icon im entsprechenden 
Spruchstein. 


Zwei Sprüche sind natürlich bei weitem nicht genug, wenn alle Sorten von Horror auf Sie 
einstürzen. Sie können weitere Zaubersprüche zuweisen, indem Sie das gewünschte Spruch- 
Icon markieren und Shift gedrückt halten. Drücken Sie jetzt die linke oder die rechte 
Maustaste, und ein kleines Dreieck erscheint in dem Spruch-Icon. Im Flug können Sie durch 
diese zusätzlichen Sprüche klicken, indem Sie Shift gedrückt halten und mehrmals auf die 
linke oder die rechte Maustaste drücken (je nachdem, welcher Taste der Spruch zugewiesen 
war). Wenn das gewünschte Spruch-Icon in einem der Spruchsteine erscheint, lassen Sie 
Shift los und aktivieren den Spruch wie normal. 


Zauberspruch-Mana 


Leiste für das 
Zauberspruch- 





Wenn ein Spruch-Icon im Zauberspruchmenü markiert ist, erscheint eine Mana-Leiste. Die 
Zahl der kleinen weißen Punkte gibt an, wie oft ein Spruch aktiviert werden kann. Bevor ein 
neuer Punkt hinzugefügt wird, muß die gesamte Leiste grau gefüllt sein. Einige der höheren 
Zaubersprüche bleiben im Zauberspruchmenü solange inaktiv, bis Sie sehr viel Mana in Ihrer 
Burg angehäuft haben. 


Zaubern 


Wenn Sie das Spiel beginnen, haben Sie zunächst nur zwei Zaubersprüche zur Verfügung: 
Feuerball und Besitz, Sie können jedoch weitere Zaubersprüche aufsammeln, sobald Kafkar sie 
in dem jeweiligen Reich aufstöbert. Oft befindet sich auch ein Mana-Schatz bei einem solchen 
Zauberspruch — und der wird möglicherweise von einem fiesen Dämon bewacht. Achten Sie 
also auch darauf, was hinter Ihnen passiert. z 


Zaubersprüche befinden sich in Urnen. Um einen Spruch aufzusammeln, fliegen Sie einfach 
über eine solche Vase. Der neue Spruch wird dem Zauberspruchmenü angehängt (s. Das 
Zauberspruchmenü). Sie aktivieren einen Spruch, indem Sie die linken und rechten Maustasten 
zusammen mit den Umschalt- (Shift-) Tasten benutzen (s. Zaubersprüche zuweisen). 


Hinweis: Bei manchen Zaubersprüchen ist die Wirkung zeitlich begrenzt, so daß sie 
nach einer gewissen Zeit nochmals aktiviert werden müssen. 


Zaubererfahrung 
Es gibt 25 Grundsprüche; aber da jeder Spruch drei Stärkegrade besitzt, stehen Ihnen 
eigentlich 75 Sprüche zur Verfügung. Die stärkeren Wirkungsgrade können Sie erst dann 
benutzen, wenn Sie genügend Erfahrung bei der Benutzung eines bestimmten 
Zauberspruchs gesammelt haben. 


Bei den meisten Sprüchen steigt Ihre Erfahrung nur dann, wenn ein Spruch erfolgreich 
angewendet wurde, d.h. wenn Sie ein Monster getroffen oder Mana in Besitz genommen 
haben. Zu den Ausnahmen gehört der Burgbau-Spruch, der mit jedem erfolgreichen Bau einer 
Stufe steigt und zwar bis maximal 7 Mal pro Mission. Auch Tempo-, Morphen-, Außer-Sicht-, 
Unsichtbarkeit- und Teleport-Erfahrung steigt mit jeder Benutzung des jeweiligen Spruchs. 


Achten Sie auf die Schriftrollen. Sammeln Sie sie auf, um Ihre Zaubererfahrung zu 
vertiefen. 


Schriftrollen 





Dies sind die Zaubersprüche (Grundsprüche sind fett) : 


Feuerball Burg Morphen Schild Abprall Teleport AuBer Sicht 
Besitz Heilen Meteor Unsichtbarkeit 


Krater Vulkan Schwerkraft Falsches Mana Allianz 


Mana Stehlen ErdstoB Erdbeben Armee rufen Tornado Magische Mine 


Feuerball — Der Standardfeuerball schleudert dem Gegner eine feurige Kugel aus zerstörerischer 
Energie entgegen. 


Schnellfeuer — Eine wirkungsvollere Version des Feuerball-Spruchs. 
Feuersturm — Hüllt das Ziel in einen feurigen Energiesturm ein. 
Besitz — Freies Mana in Besitz nehmen (markieren). 


Mana-Magnet — Innerhalb eines bestimmten Radius markiert dieser Zauberspruch alles dort befindliche 
Mana und zieht es an. 


Mana-Schloß — Hindert andere Spieler daran, Ihr Mana in Besitz zu nehmen, falls diese nicht denselben 
Mana-Schloß-Spruch verwenden. 


Burg — Läßt eine Burg entstehen, in die Heißluftballons alles von Ihnen markierte Mana bringen. Sie 
können an derselben Stelle zusätzliche Burg-Sprüche aktivieren, um die Burg zu vergrößern 
und mehr Ballons loszuschicken. 


Feuerturm — Baut außen zusätzliche Türme an, von denen schnelle Feuerbälle auf Monster und andere 
Spieler geschleudert werden, die Ihre Burg vielleicht angreifen. 


Blitzturm — Wie Feuerturm. Allerdings werden von den Türmen Blitze geschleudert, die ein weit höheres 
Zerstörungspotential besitzen. 


Tempo — Bringen Sie sich mit doppelter Geschwindigkeit vorwärts oder rückwärts aus einer 
Gefahrenzone, je nach gerade benutzter Richtung. 


Supertempo I— Sie bewegen sich dreimal so schnell wie gewöhnlich. 


Supertempo-Il — Das ist der Hammer! Fliegen Sie viermal so schnell wie gewöhnlich — falls Sie mit diesem 
Tempo zurechtkommen. 


Feuerfliegen Morph 1 — Der erste Level des Morphen-Spruchs verwandelt Sie in eine Biene (am Tag) 
oder in einen Leuchtkäfer (auf Nachtmissionen). Details über die Fähigkeiten jeder Kreatur 
finden Sie unter Bestien & Dämonen. 


Cymmeria Morph 2 — Läßt Sie zu einem Cymmerer werden. 
Flugdrachen Morph 3 — Verwandelt Sie in einen mächtigen Flügeldrachen. 
Heilung — Stellt Ihre Gesundheit in kleinen Schritten wieder her. 
Hilfe — Ein stärkerer Heil-Spruch, der länger anhält und mehr Gesundheitspunkte bringt. 


Verfassung — Bringt Ihre Gesundheit für kurze Zeit auf Maximalwert. 





Schild — Verringert Trefferpunkte um 25%. 

Schild 2 — Verringert Trefferpunkte um 25%, halt aber doppelt so lange an. 
Unverwundbarkeit — Schützt komplett gegen einen Einzeltreffer. 

Blitz — Schleudert einen Blitz auf einen Gegner. 

Donnerschlag — Schleudert mehrere Blitze, statt nur einen einzelnen. 


Gewitter — Mit diesem Spruch lösen Sie einen Sturm von Blitzen aus, doppelt so mächtig wie beim 
Donnerschlag-Spruch. 


Abprall — Läßt einen ankommenden Zauberspruch auf den Angreifer zurückprallen. 
Abprall 2 — Hält doppelt so lange wie die einfache Version. 
Verstärkung — Verdoppelt die Schadensstärke des zurückgeschleuderten Spruchs. 


Meteor — Schleudern Sie einen großen Felsen auf den unglückseligen Gegner, der Ihnen über den 
Weg läuft. 


Meteor 2 — Wie Version 1, aber mit doppelter Zerstörungsenergie. 
Meteor 3 — Wie Version 2, nur noch stärker. 
Teleport — Aktivieren Sie diesen Spruch, um sofort zu Ihrer Burg zurückzukehren. 


Teleport 2 — Aktivieren Sie diesen Spruch, um sofort zu Ihrer Burg zurückzukehren. Aktivieren Sie ihn ein 
zweites Mal, und Sie kehren an Ihren Ausgangspunkt zurück. 


Burg-Teleport — Benutzen Sie diesen Spruch mehrmals, wenn Sie mit sofortiger Wirkung zwischen Ihrer 
augenblicklichen Position, Ihrer eigenen Burg und den Burgen aller Ihrer Gegenspieler hin und her 
springen möchten. 


Unsichtbarkeit — Hüllt Sie zeitlich begrenzt in einen Mantel der Unsichtbarkeit. Sobald Sie jedoch 
einen anderen Zauberspruch aktivieren, können Sie von anderen Spielern und Monstern 
erkannt werden. 


Besitz-Unsichtbarkeit — Bei dieser Version des Unsichtbarkeitsspruchs bleiben Sie unsichtbar, auch wenn Sie 
einen Besitz-Spruch aktivieren. 


Angriffs-Unsichtbarkeit — Wie der Name besagt, können Sie bei der höchsten Stufe des 
Unsichtbarkeitsspruchs einen Angriffszauber aktivieren und trotzdem unsichtbar bleiben. 


Außer Sichtweite— Mit diesem Spruch können Sie die Positionen anderer Spieler und alle Burgballons 
sehen. 


Unsichtbarkeit sehen — Mit diesem Spruch heben Sie den Unsichtbarkeitszauber eines Gegenspielers auf. 


Alles sehen — Kombiniert die Effekte von ‘Außer Sicht’ und ‘Sichtbar machen’, sodaß Sie jegliche 
Dunkelheit durchdringen können, die ein Gegner um sich gewoben hat. 


Mana stehlen — Auf einen Gegenspieler schleudern, um einen Teil von seinem markierten Mana zu 
stehlen. 


Doppelt stehlen — Damit können Sie dem Spieler, der in die Aura dieses Spruchs gerät, doppelt soviel 
Mana abnehmen. 


Plündern — Damit rauben Sie ein Zehntel des Burg-Manas des anvisierten Spielers und umgeben Ihre 
eigene Burg mit unmarkierten Mana-Kugeln, die Sie nur noch einsacken müssen. 


Allianz — Hiermit kämpfen alle Kreaturen einer Rasse innerhalb eines bestimmten Umkreises 
für kurze Zeit auf Ihrer Seite. 





Allianz 2 — Dieser Spruchlevel vergrößert das Areal und hält länger an. 
Allianz 3 — Der höchste Allianz-Level besitzt den größten Radius und die längste Zeitphase. 


Duell — Mit diesem Spruch hängen Sie sich an einen anderen Spieler, so daß Sie ihr Ziel automatisch 
verfolgen 


Mana plüdern— Wie oben, aber mit dem Vorteil, daß gleichzeitig Ihrem Gegner Mana abgesaugt und auf 
Sie transferiert wird. 


Gesundheit plüdern — In diesem Spruchlevel verliert der Gegenspieler Gesundheitspunkte, die auf Ihre 
Gesundheitsleiste übertragen werden. 


Erdstoß — Produziert einen Erdstoß, der jeden Spieler und jede Kreatur in Reichweite schädigt. 
Erdstoß 2 — In diesem Level besitzt der Erdstoß-Spruch einen größeren Radius und eine längere Wirkung. 


Erdstoß 3 — Der ultimative Erdstoß-Spruch ruft mit dem größten Radius und der längsten Wirkungsdauer 
heftige Erdstöße hervor. 


Krater 1 — Läßt ein großes Loch in der Landschaft entstehen und reißt jeden Feind mit, der sich im 
Einflußgebiet des Spruchs befindet. 


Krater 2 — Läßt ein wirklich großes Loch in der Landschaft entstehen. 
Krater 3 — Läßt ein absolut riesiges Loch in der Landschaft entstehen. 


Erdbeben 1 — Wirkungsvoller als der Erdstoß; Erdbeben läßt einen riesigen Abgrund vor den Füßen 
landgebundener Kreaturen entstehen. 


Erdbeben 2 — Brauchen Sie ein längeres, stärkeres Erdbeben, aktivieren Sie diesen Spruch. 
Erdbeben 3 — Damit die Sache wirklich ins Rollen kommt, benutzen Sie Erdbeben 3. 
Vulkan 1 — Läßt einen kleinen Vulkan entstehen, der ein bißchen Lava ausspuckt. 
Vulkan 2 — Läßt einen größeren Vulkan entstehen, der mehr Lava in die Luft pustet. 


Vulkan 3 — Läßt ein vulkanmäßig flammendes Inferno entstehen, das riesige Ströme rot glühender Lava 
ausspuckt. 


Feuerfliegen-Armee — Wenn Sie den ersten Level dieses Spruchs aktivieren, suchen acht 
Riesenbienen (bei Tag) oder acht Leuchtkäfer (in Nachtmissionen) nach feindlichen Spielern 
und deren Burgen und greifen sie an. 


Cymmerier Armee — Wenn Sie den zweiten Level dieses Spruchs aktivieren, schlagen sich vier Cymmerer 
auf Ihre Seite, jagen Ihre Gegner und beschädigen Burgen. 


Flugdrachen-Armee — Mit diesem mächtigsten Spruchlevel rufen Sie zwei Flügeldrachen an Ihre Seite, die 
all denen eine mächtige Menge Arger bringen, die sich gegen Sie stellen. 


Hinweis: Die von diesem Spruch herbeigerufenen Kreaturen verschwinden wieder, wenn es in Ihrer 
Umgebung keinen anderen Magier gibt, den sie bekämpfen können. 


Schwerkraft 1 — Dieser Spruch saugt Monster und Gegner gleichermaßen ins Nichts. 


Schwerkraft 2 — Eine stärkere Version von Spruchlevel 1 mit einem größeren Radius und länger 
anhaltender Wirkung. 





Schwerkraft 3 — Der ultimative Schwerkraft-Spruch saugt mehr Monster denn je hinunter in die Holle. 
Wirbelwind 1 — Saugt erdgebundene Kreaturen in einen wirbelnden Abgrund. 
Wirbelwind 2 — Eine stärkere und länger wirkende Version des zuvor genannten Wirbelwind-Spruchs. 


Wirbelwind 3 — Die mächtigste und zerstörerischste Version aller Wirbelwind-Sprüche, die Ihnen zur 
Verfügung stehen. 


Falsches Mana — Dieser Spruch läßt falsche Mana-Kugeln entstehen. Wenn diese vom Besitz-Spruch 
eines Gegners getroffen werden, schießen sie einen einzelnen Feuerball ab. 


Falsches Mana/Schnellfeuer — Statt eines einzelnen Feuerballs läßt die nächste Stufe des Spruchs einen 
wahren Strom von schnellen Feuerbällen auf den überraschten Feind niederregnen. 


Falsches ManajBlitz — Wie Falsches Mana, spuckt jedoch Blitze auf jeden irregeleiteten Dämon. 


Magie-Mine — Mit diesem Spruch legen Sie eine Überraschungsmine, die mit einem Angriffsspruch 
(Feuerball, Blitz, Meteor, Wirbelwind o.ä.) scharfgemacht wird. Dann ist die Mine für andere 
Spieler unsichtbar und feuert zweimal, wenn ein Magier in ihre Nähe kommt. Nach einer 
kurzen Zeit reagiert die Mine allerdings nicht mehr. 


Magie-Mine 2 — Die zweite Stufe feuert vier Schüsse auf vorbeikommende Gegner ab und bleibt länger aktiv. 


Magie-Mine 3 — Die dritte Stufe feuert acht Schüsse ab und ist mit Abstand am längsten aktiv. 


BESTIEN & DÄMONEN 


Die Niederwelten werden von zahlreichen Kreaturen verseucht, die Vissuluth mit seiner 
Boshaftigkeit infiziert hat. Die Schlimmsten unter all den bedrohlichen Gefahren sind 
Vissuluths sieben dämonische Diener, die um die Brosamen raufen, die vom Tisch ihres 
Meisters fallen. Sie herrschen über die Länder vor den Wällen seiner Festung. Einst waren 
sie sieben mächtige Zauberer in der Überwelt, doch nutzten sie ihre Kräfte für üble Zwecke 
und wurden deshalb in die Niederwelt verdammt. Hier dienen sie dem Dunklen Herrn und 
verteidigen voller Verbissenheit ihre eigenen Territorien. 


Je näher Sie sich an die ultimative Konfrontation herankämpfen, umso aggressiver werden 
die Monster, und umso besser sind die Dämonen mit todbringenden Zaubersprüchen 
bewaffnet. Damit Sie nicht völlig unvorbereitet sind, finden Sie hier eine Beschreibung aller 
dieser Feinde. 





Die Sieben Diener von Vissuluth 


Nyphur (Der Gestaltwandler) 


Dieser mit der Gabe der Gestaltwandlung ausgestattete Zauberer ist 

der erste Wächter der äußeren Niederweltreiche. Obwohl er 

gegenüber seinem Herrn der perfekte Speichellecker ist, nimmt er 

seine Pflichten sehr ernst, wenn es darum geht, die erste 

Verteidigungslinie gegen einen Eindringling zu führen. Meistens 

erscheint er in Gestalt einer Riesenspinne mit menschlichem Kopf — 
eine Gestalt, die die Herzen der Gegner vor Angst erstarren läßt. Sein Hang zur Grausamkeit 
macht ihn zu einem gerissenen und aalglatten Feind. Da er jedoch oft und gern die Grenzen 
seiner Ländereien inspiziert, ist er durch die großen Entfernungen leicht anzugreifen 


Rahn (Der Zerstörer) 


Anarchie und Gewalt sind die Markenzeichen dieses reptilhaften 
Zauberers und Herrschers über das außen gelegene Reich T'Klom. 
Rahns Vorliebe für Chaos sorgt dafür, daß er auf der unteren Stufe 
der Niederwelthierarchie bleibt. Vissuluth findet diesen Diener 
amüsant und nützlich, aber nicht verantwortungsbewußt genug, um 
ihm eines der reicheren Gebiete anzuvertrauen. 


Für die Manticore der Schwarzen Ebenen ist Jark ein Gott. Seine 

Macht über die Bestien seines Reiches ist so groß, daß sie für ihn 

sterben würden, wenn er dies befiehlt. Das ist eine Rolle, mit der 

Jark sehr zufrieden ist. Er will weder mehr Macht über angrenzende 

Reiche, noch sucht er die Gunst seines Meisters, denn seine Loyalität 

ist schrankenlos. Er haßt jedoch die Rivalität zwischen Nyphur und 
Rahn und befiehlt daher gelegentlich einem Rudel seiner geliebten Manticore, diese Reiche 
zu überfallen. 


Belix (Der Mitleidlose) 


Belix war der erste Magier, der dem Dämonenherrscher diente und 
wurde mit Zaubersprüchen, Macht und Reichtümern belohnt, die 
jenseits aller Träume der Menschheit lagen. Seine Gier wuchs mit 
jeder Trophäe, jeder Belohnung. Irgendwann einmal versuchte der 
von Eifersucht zerfressene Magier, Prish für sich selbst zu rauben. Mit 
Zauberei und Hinterhalt lockte er sie in sein Reich und erzählte 

Vissuluth, sie sei tot. Als der Herrscher den Betrug entdeckte, riß er Belix Augen und Zunge 

heraus und pflanzte ein einzelnes magisches Auge in die Stirn des Magiers, damit er in 
ac Zukunft immer das sehen wurde, was Belix sah. 
d 





Elyssia (Die Trainerin) 


Elyssias Ruf als groBartige Strategin, die beinahe die Magierkriege 

gewann, bleibt für immer unvergessen in den Reichen der 

Sterblichen. Für kurze Zeit herrschte sie tatsächlich in der Überwelt. 

Schließlich jedoch wurde sie von der zahlenmäßigen Übermacht der 

anderen Magier besiegt, die sich gegen sie verbündeten, als sie der 

Bedrohung ihrer eigenen Überlebenschancen gewahr wurden. Sie 
erfand viele Zaubersprüche und trainiert sie noch immer. Für Vissuluth ist sie ein exzellenter 
General und ein schrecklicher Feind für jedermann sonst. 


Yragore 


Als er seinen Krieg gegen die Menschheit plante, suchte der 

Dämonenherrscher die mächtigsten Verbündeten unter den Magiern 

um sich zu sammeln, seien sie tot oder lebendig. Zu ersterer Sorte 

gehörte Yragore, den Vissuluth aus seinem Grab herbeirief, ein 

wahrer Meister unter den Kriegermagiern vergangener Zeiten. Es war 

Yragore, der die Flügeldrachen aus den Feuersturmbergen unter 
Vissuluths Befehl stellte. Ein wagemutiger Dieb schaffte es jedoch, Yragore das Geheimnis 
dieses Zauberspruchs zu stehlen und den untoten Zauberer mit einem Fluch zu belegen, der 
dem Magier die Erinnerung an den Verlust nahm. Der Dieb hauchte unter Qualen an den 
trügerischen Berghängen, die Yragore nun durchstreift, sein Leben aus. 


Prish 


Königin der inneren Reiche, Hohepriesterin der Niederwelten und 
Konkubine des Dämonenherrschers höchstselbst: Das ist Prish, die 
mächtigste Zauberin in allen Reichen. Sie herrscht bei Abwesenheit 
von Vissuluth durch Angst und unglaubliche Unbarmherzigkeit, mit 
der sie alle Bewohner der Reiche, seien es Sterbliche, Monster oder 
Magier, gleichermaßen drangsaliert. 


Bestiarium der Niederwelten 


Bogenschützen 
Diese verhexten Leute durchwandern jedes Reich in Gruppen und greifen sofort 
mit ganzen Salven von Pfeilen an. 


Bienen 

Schwärmen zusammen und greifen sowohl Sie als auch Ihre Burg an. Bienen 
sind mit Stacheln bewaffnet, müssen also nahe herankommen, um Schaden 
anrichten zu können. 





Burg-Bogenschützen 

Bogenschützen, die in einer Burg leben, wandern nicht durch die Gegend, 
sondern sind an gegnerische Festungen gebunden, die sie mit einer Kaskade 
von Pfeilen verteidigen, wenn Sie zu nahe heranfliegen. 


Cymmerer 

Geflügelte Kreaturen, die auf der Suche nach Beute über die Lande fliegen. Es 
ist sehr schwierig, Cymmerer zu zerstören, denn sie sind mit Feuerbällen 
bewaffnet. Werden sie jedoch tödlich getroffen, hinterlassen sie kein Mana, 
sondern eine Gruppe kleiner beweglicher Käfer. Diese Käfer wandern über Land 
und Meer auf der Suche nach Ihrer Burg. Haben sie sie erst einmal gefunden, 
ruft ihr Knabbern an den Steinmauern der Burg große Schäden hervor. Die 
Käfer können schon mit einem einzigen Treffer zerstört werden, bewegen sich 
jedoch so schnell, daß die Sprüche sehr genau aktiviert werden müssen. 


Teufel 

Diese kleinen gehörnten Teufel springen über Land und über Wasser. Sie 
greifen mit Feuerbällen an und sind durch ihre unberechenbaren Bewegungen 
nur schwer zu treffen. Genauigkeit ist hier von größter Wichtigkeit. 


Drachen 

Fliegende, mehrteilige Kreaturen, die einfachen Zaubersprüchen ausweichen 
können, aber ansonsten nicht schwer zu zerstören sind. Sie jagen allein und 
greifen sofort mit mittleren Feuerbällen an. 


Leuchtkäfer 

Fliegen in Schwärmen und greifen nur an, wenn sie selbst angegriffen werden. 
Das Gift ihrer Stacheln kann sehr stark wirken, doch sind Leuchtkäfer einfach zu 
zerstören. 


Ziegen 

Hirnlose Kreaturen, die die Landschaft in Herden durchstreifen. Sie können 
nicht angreifen und sind einfach zu zerstören, bieten also eine gute Quelle 
für Mana. 


Hydras 

Große, vielköpfige bodengebundene Bestien, die ohne Vorwarnung 
angreifen und von allen Kreaturen Vissuluths am schwierigsten zu zerstören 
sind. Jeder Kopf muß zerstört werden, bevor das Monster endlich seinen 
Geist aufgibt, und jeder Kopf und Hals wächst nach kurzer Zeit wieder nach, 
wenn die anderen nicht erfolgreich neutralisiert wurden. Hydras schießen mit 
jedem Kopf sehr mächtige Feuerbälle ab und werden dadurch zu einer nicht 
zu unterschätzenden Gefahr. 





Leviathans 

Wassergebundene Kreaturen, die unter der Meeresoberflache lauern, bis ein 
Ziel nahe herangekommen ist. Dann taucht der Leviathan auf und geht aus 
den trüben Tiefen zum Angriff über. Leviathans können großen Schaden 
anrichten und sind schwer zu zerstören, vor allem, wenn sie ihr feuchtes 
Element zur Deckung benutzen. 


Mana-Würmer 

Diese aus purem Mana bestehenden Würmer lassen sich von den 
Luftströmungen treiben, können nicht zerstört werden und greifen auch 
nicht an. Ein Mana-Wurm kann jedoch von jedem Spieler, der eine Burg sein 
eigen nennt, mit einem Besitzspruch dazu gebracht werden, langsam auf 
dessen Burg zuzufliegen und sich dort in Burg-Mana umzuwandeln. Je länger 
die Kreatur existiert, desto höher ist der Wert ihres Manas. 


Manticore 

Schnelle, landgebundene Tiere, die in Rudeln durch das Gelände wandern. 
Sie greifen sofort an und zwar mit einem Lähmschuß, der die Reaktionen des 
Spielers für einige Zeit verlangsamt. Die Wirkung der Lähmschüsse nimmt mit 
wachsender Trefferzahl zu, und sobald Sie genügend von Ihrer Beweglichkeit 
eingebüßt haben, stößt der Manitcor zu, um Ihnen erhebliche Verletzungen 
beizubringen. Es ist außerdem relativ schwierig, Manticore zu zerstören. 


Mondbewohner 

Von hoch oben in der Atmosphäre suchen die Mondbewohner auf der Erde 
nach Mana-Kugeln, auf denen sie dann landen, um sie zu konsumieren. 
Dabei steigt ihr eigener Mana-Wert immer höher. Während sie fressen, 
greifen sie jeden Spieler , der in Reichweite kommt, mit mächtigen Blitzen 
an. Ist das Mana rar, lassen sie sich tiefer sinken, wo sie gesehen und 
angegriffen werden können. Mondbewohner sind schwierig zu zerstören, 
haben aber einen hohen Mana-Wert, wenn sie erst einmal erledigt sind. 


Wächter 

Sie bestehen komplett aus Felsen, sind landgebunden und bewegen sich nur 
sehr langsam. Sie können weit sehen und greifen Spieler, die in ihre 
Reichweite kommen, gerne mit machtvollen Feuerballsalven an. Da sie aus 
Stein bestehen, sind Wächter praktisch unzerstörbar. 





Skelette 

Falls sie nicht gestoppt werden, greifen diese bogenbewehrten 
Knochengestelle Sie und Ihre Burg Salve um Salve an. Sie hassen die 
menschlichen Bogenschützen, die die Städte und Dörfer bewachen und 
zerstören sie, damit die Reihen dieser Armee der Untoten Zuwachs erhalten. 


Spinnen 

Sehr schnell und schwer zu beseitigen, streifen die Spinnen durch die Landschaft 
auf der Suche nach Spielern, um dann ihrer Angriffslust freien Lauf zu lassen. 
Ihre Feuernetzschüsse nehmen Ihnen für einige Zeit die Bewegungsfähigkeit, so 
daß die Spinnen mit ihren Stacheln blitzartig zustoßen können. 


Höhlenbewohner 

Diese großen Höhlenbewohner sind unglaublich stark und zäh. Sie benutzen 
riesige Felsen als Wurfgeschosse, sind allerdings durch ihre Größe ziemlich 
unbeweglich. 


Würmer 

Diese an ihren unterteilten Körpern erkennbaren Viecher sind landgebunden 
und mit Feuerbällen bewaffnet, die Sie und Ihren Teppich schnell vom 
Himmel holen, wenn Sie nicht aufpassen. 


Flügeldrachen 
Neben diesen fliegenden Alpträumen sieht ein normaler Drache wie ein 
Lämmchen aus. Der Flügeldrachen ist mit schnellen Feuerbällen bewaffnet und 


immun gegen den Abprall-Spruch. Er greift Burgen an, und selbst wenn er schon 
fast völlig zerstört ist, kann er in sehr kurzer Zeit seine Kräfte wieder regenerieren. 


Zombies 

Eine Armee der Untoten streift durch die Landschaft auf der Suche nach 
Spielern, von denen sie Mana abzapfen können. Zwar sind sie einfach zu 
zerstören, können einem Spieler jedoch soviel Mana abziehen, daß er keinen 
Angriff mehr starten kann. Zombies sind durchsichtig, bis Spieler nahe genug 
herangekommen sind, um ihr fauliges Fleisch zu riechen. Dann jedoch 
erscheinen sie in all ihrer Pracht. Hin und wieder stehlen Zombies 
Zaubersprüche und Gegenstände, um zu einer noch schlimmeren Plage zu 
werden. 





ANHANG: VISSULUTHS REICH 


Vissuluth ist Herr Uber einen groBen Teil der Niederwelt. Sein Imperium ist in mehrere 
Reiche unterteilt, in denen Sie gegen seine Horden von Bestien und die damonischen 
Magierdiener antreten. In diesem Anhang finden Sie eine kurze Beschreibung, wie die 
Gegend in jeder Mission aussieht. Unglücklicherweise sind die Details der Gefahren, die dort 
auf Sie warten, nur dem Dunklen Herrscher allein bekannt. 


Mission 1: Ihr erstes Ziel ist die alte Stadt Jahwl, in der die Seelen der Verdammten hausen. 
Da es sich hierbei um.eines der schwach verteidigten äußeren Reiche handelt, sind Sie der 
ganzen Sache wohl nicht so recht gewachsen, falls Sie bereits bei dieser Nachtmission 
Probleme haben. 


Mission 2: Die Insel Kopahk wurde einst von Payahandra, einer großen Zauberin, bewohnt. 
Die Ankunft von Vissuluth vertrieb sie jedoch aus diesem sicheren Hafen, und bei ihrer 
Flucht hinterließ sie eine große Sammlung von Zaubersprüchen. Die Insel wird jetzt von 
einem der niedrigeren Dämonen des Dunklen Herrschers bewacht. 


Mission 3: Das gut verteidigte Versteck des Gestaltwandlerdämons Nyphur. Ihn bei Tag mit 
nur wenigen Zaubersprüchen und wenig Erfahrung anzugreifen, ist der reine Wahnsinn. 
Aber was hilft’s, wenn der Dunkle Herrscher vor den Toren steht ... 


Mission 4: Die Niederwelt der Spinnen ist eine enge Höhle und ein Alptraum für Leute mit 
Platz- und Spinnenangst. Große Ströme flüssiger Lava lassen die Höhlenwände in einem 
gespenstischen Licht schimmern, während Stalagtiten, Stalagmiten und enge Gänge die 
Steuerung Ihres magischen Teppich nicht wenig erschweren. 


Mission 5: Die äußere Niederwelt T’Klom, wo Nyphur und Rahn, der Zerstörer, um 
Vorherrschaft kämpfen. Sie müssen beiden aus dem Weg gehen, während Sie über die 
Inseln dieses Reichs fliegen, doch beim hellen Licht der Sonne dieser Niederwelt ist dies 
leichter gesagt als getan. 


Mission 6: Das Labyrinth der Verlorenen Seelen ist das unterirdische Versteck der Untoten. 
Viele haben es betreten auf der Suche nach der großen Macht, die hier irgendwo verborgen 
sein soll, aber niemand ist je zurückgekehrt, um über die Schrecken dieser Höhlen zu 
berichten. Werden Sie der erste sein? 


Mission 7: Die Berge von Perilium werden von drei Vissuluth-Dienern bewacht, die 
gemeinsam über die felsigen Gipfel herrschen. Lassen Sie sich nicht von der spektakulären 
Landschaft ablenken, oder Sie werden unter einem Hagel von Zaubersprüchen wie ein Stein 
in die Tiefe stürzen. Ein Angriff unter dem Deckmantel der Dunkelheit sollte Ihnen eine 
Chance geben, als Sieger daraus hervorzugehen. 


Mission 8: Die Schwarzen Ebenen sind nur durch Tunnels erreichbar, die durch die Berge 
führen. Erforschen Sie die Höhlen mit all der Flugerfahrung, die Sie in früheren 
Höhlenmissionen gesammelt haben, aber nehmen Sie folgende Warnung nicht auf die 
leichte Schulter: Die Tunnels sind übervoll mit Schrecken aller Arten. E 





Mission 9: Die Schwarzen Ebenen sind ein Gebiet aus blankem Stein, auf das die heiBe 
Sonne gnadenlos niederbrennt und über das Jark, der Jager, Herr der mittleren Niederwelt, 
herrscht. Dieses Reich wird von grausigen Bestien bevölkert, wie sie noch kein menschliches 
Auge jemals gesehen hat. Sie wären verrückt, wenn Sie diese Ebenen durchqueren würden, 
aber es gibt keinen anderen Weg. 


Mission 10: Bis Sie die Schwarzen Ebenen durchquert haben, wird es tiefe Nacht sein. Die 
unfruchtbaren, hügeligen Einöden von Cymmeria, die sich vor Ihnen auftun, sind in der 
Dunkelheit besonders gefährlich, und Sie tun gut daran, Ihre Burg mit allen Mitteln gegen 
die seltsamen Kreaturen zu schützen, die dort lauern. 


Mission 11: Das Cymmerische Meer bei Nacht zu überqueren ist Ihre nächste Aufgabe. 
Vorsicht vor dem, was unter den Wogen lauert, und denken Sie immer daran: Hier gibt es 
kein Land, auf das Sie sich retten können, um dem Angriff aus den brackigen Tiefen zu 
entgehen. 


Mission 12: Vor Jahrhunderten schloß der Dämonenherrscher eine Armee von Zauberern, 
die sich gegen ihn erhoben hatten, für immer in ein steinernes Grab ein. Sie müssen diese 
Höhlen durchqueren, in denen sie seit unzähligen Hunderten von Jahren völlig allein 
dahinvegetieren. Nach diesen langen Qualen sind diese Zauberer nicht gerade besonders 
liebenswürdig und gut gelaunt — darauf können Sie Ihren Teppich verwetten. 


Mission 13: Die einst wunderschöne Niederwelt Galiphur besteht aus einer bergigen 
Region, wo schneebedeckte Gipfel in der freundlichen Sonne glitzern. Im Moment jedoch 
wird das Land von einem Krieg zwischen vier Magier-Lords zerrissen, die Sie aus den 
äußeren Reichen vertrieben haben. "Teile und erobere'. 


Mission 14: Der Weg zur gesuchten Niederwelt ging in den gewaltigen Ausbrüchen der 
Feuerberge verloren. Sie müssen die Gegend mit Umsicht erforschen, denn die vulkanische 
Insel ist sehr temperamentvoll, und große Säulen flüssigen Feuers könnten Sie und Ihren 
treuen Teppich jederzeit abfackeln. 


Mission 15: Unter Ihnen liegt die Niederwelt Zyggogg. Aus diesem düsteren und grausigen 
Ort zieht sich Vissuluth die stärksten Kreaturen für seine Armee. Nun müssen Sie sich für 
den Angriff einiger der tückischsten Bewohner der dunklen Reiche wappnen. 


Mission 16: Die bodenlose Niederwelt Darklava beherbergt die Minenzivilisation der Alten 
und ist mit Gefahren nur so gespickt. Stemmen Sie sich einer Welle der Zerstörung 
entgegen, die aus dem grausigen Loch hervorquillt. 


Mission 17: Die Arenen der C’lannesh sind in allen Niederwelten für den tödlichen Sport 
berüchtigt, der in ihnen betrieben wird. Jetzt haben Ihre Feinde eine besondere 
Überraschung für Sie vorbereitet, die Ihre Flug- und Zauberfähigkeiten bis an ihre Grenzen 
beanspruchen wird. 


Mission 18: Die Feuersturmberge sind ein beeindruckendes, von Wüsten umgebenes 

felsiges Gebilde. Über diese Region herrscht einer von Vissuluths mächtigeren Dienern, der 

einige der schlimmsten Kreaturen aller Niederwelten befehligt. Es ist empfehlenswert, diese 
furchterregende Region im Schutze der Nacht zu durchqueren. 





Mission 19: All jene Diener des Damonenherrschers, die Sie mit Ihren einmaligen 
Fahigkeiten bisher vertrieben haben, bereiten einen nachtlichen Angriff in der felsigen 
Wildnis auf Sie vor. Hoffen wir, daß Sie genügend vorbereitet sind, um diesen Ansturm zu 
überleben. 


Mission 20: Die Bewohner können sich nirgendwo hinwenden, können sich nirgendwo 

verstecken, und Vissuluth hat seine Armeen auf sie losgelassen. Der Dunkle Lord weiß, daß 
Sie nicht einfach dasitzen und dem Schlachtfest zuschauen können. Er plant, Sie bei hellem 
Tageslicht zu zerstören. Dennoch ist dies eine Herausforderung, die Sie annehmen müssen. 


Mission 21: Sie betreten ein Labyrinth aus Tunnels und einsturzgefährdeten Höhlen, in 
denen Sie jederzeit von herabfallenden Felsen zermalmt werden können. Und als ob dies 
noch nicht genug wäre, beherbergen diese Tunnels auch noch eine monströse Armee, die 
einer von Vissuluths Dienern zusammengerufen hat, um Sie damit zu überfallen. 


Mission 22: Die einzige Möglichkeit, das Tal der Hydra zu durchqueren und die Hauptstadt 
des vom Dämonenlord beherrschten Reichs lebendig zu erreichen , ist im Schutze der 
Nacht. Je näher Sie Vissuluths Festung kommen, desto grausiger werden die Gefahren, die 
dort auf Sie lauern — Sie nähern sich dem ultimativen Test. 


Mission 23: Die Morgendämmerung erhebt sich über der Stadt Jathnar, der brodelnden 
Hauptstadt von Vissuluths Imperium. Aus jedem stinkenden Gebäude, jedem bluttriefenden 
Turm erscheinen so grausige Gegner, daß eine Beschreibung unmöglich ist. Es gibt in der 
ganzen Niederwelt nichts Verfluchteres, und der bloße Anblick läßt Sie schaudern. 
Konzentrieren Sie Ihre Kräfte, und bringen Sie das Jüngste Gericht über dieses 
Sammelbecken allen Übels. 


Mission 24: Es ist unmöglich, an Vissuluths alles überragende Zitadelle heranzukommen, 
denn sie wird von einem Schild umgeben, den keiner Ihrer Zaubersprüche durchdringen 
kann. Unter der nun zerstörten Stadt Jathnar befinden sich jedoch eine Reihe von 
Katakomben, in denen vielleicht ein Eingang gefunden werden kann. Glauben Sie aber ja 
nicht, daß Ihre früheren unterirdischen Scharmützel Sie auf das vorbereitet haben, was Sie 
nun hier erwartet. 


Mission 25: Endlich haben Sie es geschafft, Vissuluths Zitadelle zu betreten. Diese 
phantastische Festung ist das Herzstück seiner Macht und der Ort, an dem seine Stärke am 
größten ist. Dringen Sie in die absolute Dunkelheit ein, mit der sich der Damonenherrscher 
tarnt, und nutzen Sie alle Ihre flugtechnischen Tricks, um die rasenden Schrecken 
abzuwehren, die Sie vor der ultimativen Auseinandersetzung attackieren. 





WILLKOMMEN BEI BULLFROG 
PRODUCTIONS 


Falls Sie noch nie etwas Uber Bullfrog Productions gehört haben — Wo 
waren Sie denn bloB wahrend der letzten sieben Jahre? Ob Sie es glauben 
oder nicht, bis vor kurzem, genauer gesagt bis 1989, muBte die Welt ohne 
“Populous” leben, das revolutionäre Softwareprogramm, das den Namen 
Bullfrog Uber Nacht beruhmt machte und das ganze Gott-Simulations-Genre 
begründete. In 20 verschiedenen Formaten wurde das Spiel weltweit über 3 
Mio. Mal verkauft und avancierte zu einer Legende in der Software- 
Industrie. Dennoch war es nur das erste in einer Erfolgsserie, mit der 
Bullfrog einen Nr. 1 Hit nach dem anderen landete. “"PowerMonger”, 
“Populous 2”, “Syndicate” und "Theme Park” folgten, und alle feierten 
große Erfolge bei Presse und Handel. 


Der Erfolg der Firma ist ein Denkmal für die Anstrengungen von Peter 
Molyneux und Les Edgar, die Bullfrog Productions 1989 gemeinsam 
gründeten. Von einem Zweimannbetrieb entwickelte sich Bullfrog zu einer 
blühenden Firma mit mehr als 40 Angestellten, die sich auf die Fahne 
geschrieben hat, ständig die Kreativität und das technische Know-how des 
Bullfrog-Teams zu erweitern. Diese Einstellung hat der Firma geholfen, so 
überaus konstant außergewöhnliche Software zu entwickeln. 


Als ob noch mehr Beweise nötig wären, erhob sich Magic Carpet letztes Jahr 
zum ersten Mal in die Lüfte und wurde überall auf der Welt zur Nr. 1 im 
Verkaufsbereich. Magic Carpet wurde in Frankreich und Deutschland zum 
"Spiel des Jahres” gekürt, war "Titel des Jahres” in England und verhalf 
Bullfrog zu der Auszeichnung "Entwickler des Jahres” und dem "Innovation 
Award” auf der ECTS 1995. Mit Magic Carpet II hat Bullfrog nun nochmal 
eins obendrauf gesetzt und ein Spiel produziert, das noch nie erreichte 
Spielbarkeit mit ultrahoch detaillierten Bildern und Uberaus realistischer 
Flugdynamik kombiniert. 
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Spielführer: 
Spielführer-Design: 
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HINWEIS 


ELECTRONIC ARTS BEHALT SICH DAS RECHT VOR, JEDERZEIT UND OHNE 
VORHERIGE ANKUNDIGUNG VERBESSERUNGEN UND ANDERUNGEN AN DEM 
HIER BESCHRIEBENEN PRODUKT VORZUNEHMEN. 


DAS VORLIEGENDE HANDBUCH UND DIE DARIN BESCHRIEBENE SOFTWARE 
UNTERSTEHEN DEM URHEBERRECHT. ALLE RECHTE BLEIBEN VORBEHALTEN. 
DAS HANDBUCH DARF WEDER GANZ NOCH AUSZUGSWEISE KOPIERT, 
VERVIELFALTIGT, IN ANDERE SPRACHEN UBERSETZT ODER IN ELEKTRONISCHE 
ODER MASCHINENLESBARE FORM GEBRACHT WERDEN, ES SEI DENN, ES 
WURDE VORHER DIE AUSDRUCKLICHE, SCHRIFTLICHE GENEHMIGUNG VON 
ELECTRONIC ARTS LIMITED, 90 HERON DRIVE, LANGLEY, BERKS. SL3 8XU, 
ENGLAND, EINGEHOLT. 


ELECTRONIC ARTS ÜBERNIMMT KEINERLEI VERANTWORTUNG, WEDER 
AUSDRÜCKLICHER NOCH STILLSCHWEIGENDER ART, IN BEZUG AUF DIESES 
HANDBUCH, SEINE QUALITÄT ODER VERWENDBARKEIT ODER SEINE 
EIGNUNG FÜR EINEN BESTIMMTEN ZWECK. DAS HANDBUCH WIRD “IN DER 
VORLIEGENDEN FORM” GELIEFERT. ELECTRONIC ARTS ÜBERNIMMT 
BESTIMMTE BESCHRÄNKTE VERPFLICHTUNGEN IN BEZUG AUF DIE 
SOFTWARE UND DIE DATENTRÄGER. HIERZU WIRD AUF DIE BESCHRÄNKTE 
GARANTIE VERWIESEN. 


Eingeschränkte Garantie 


Electronic Arts erteilt dem ursprünglichen Käufer dieses Computer-Software- 
Produkts eine für 90 Tage ab Verkaufsdatum geltende Garantie, daß der 
Datenträger, auf dem das Software-Programm gespeichert ist, keine Mängel 
an Material und Verarbeitung aufweist. Sollten also während dieser Zeit 
Mängel an dem Datenträger auftauchen, tauschen Sie das Software- 
Programm bitte bei dem Händler um, bei dem Sie es gekauft haben. Diese 
Garantie gilt nicht für Datenträger, die unsachgemäßem oder übermäßigem 
Gebrauch oder Beschädigungen ausgesetzt waren. 


Ersatz von Speichermedien 


Electronic Arts ersetzt vom Benutzer beschädigte Medien, wenn die Original- 
Datenträger mit einem auf Electronic Arts GmbH ausgestellten Euroscheck 

eingeschickt werden. Der Betrag beläuft sich auf DM 20,— pro CD bzw. DM 
30,— pro CD-Satz. Dieses Angebot gilt nur, solange das Produkt vorrätig ist. 





Software ©1995 Bullfrog Productions Ltd. 


Magic Carpet ist ein Warenzeichen von Bullfrog Productions Ltd. Bullfrog 
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